















































«flipped   classroom»   students   are   provided  with   audiovisual  material   for   learning   at
home, while in class practices or discussions are performed with the teacher guidance.
This  way,   the   concepts   acquired  by   the   students   are   observed   individually,   and   the
unlearned   aspects   are   reinforced.   This   methodology   creates   the   need   for   quality
audiovisual material adapted to the needs of each teacher. From here we propose the use
of «Motion Graphics» to develope it, as it turns out to be an animation technique capable
of communicate and translate complex concepts  and do it  with great aesthetic  appeal.






evolución  tecnológica.  Desde  Estados  Unidos   los  profesores   Jonathan Bergmann y  Aaron  Sams  han
desarrollado lo que han denominado como «flipped classroom» o «clase al revés». Se trata de «hacer en
casa lo que tradicionalmente se hace en el aula, y lo que comúnmente se hace en casa como deberes, se
realiza   en   el   aula»   (Bergmann   y   Sams,   2012:25).   Para   ello   el   alumno   debe   disponer   del  material
audiovisual  necesario   con   los   contenidos  de   la  materia  y   formará   parte  de   su   trabajo   autónomo el
visionado de estos. De este modo se aprovecharán las horas lectivas para resolver dudas, hacer prácticas
individuales o en grupo, crear debates de discusión y en definitiva crear una ambiente que propicie la
interacción con el  alumnado y su participación.  Tomar  la decisión de poner en práctica este tipo de
docencia inversa resulta complicado si no se dispone de un material audiovisual que lo haga viable, por
ello resulta muy interesante que el propio docente aprenda a manejar herramientas que le permitan crear
sus   propios   contenidos,   adaptados   a   las   necesidades   propias   del   aula.   Además   podrá   crear
presentaciones o exponer resultados de estudios científicos entre otras muchas funcionalidades.
Hemos   observado   cómo   en   los   últimos   años   el   uso   del  Motion   Graphics  ha   ido   creciendo
apresuradamente.   Existen  multitud  de  vídeos  publicitarios,   videoclips,   cortinillas   televisivas,   vídeos
corporativos,   tutoriales,   etc.   Por   ello   desde   aquí   proponemos   también   su   uso   para   generar   estos
contenidos didácticos ya que son los más comunicativos, frescos y dinámicos. Así mismo resulta idóneo
porque actualmente podemos crearlos desde cualquier equipo informático que cuente con el software
adecuado   y   no   implica   una   enorme  dificultad.   Llegados   a   este   punto   resulta   esencial   definir  más






















































































clase está  muy controlada y  temporizada,  para  ellos   la  clase siempre ha comenzado el  día anterior,
cuando los alumnos ven el vídeo en sus casas. Los primeros minutos de clase se dedican a responder las
















multitud  de   contenidos  diferentes;   en  el   inicio  de   cualquier  programa   televisivo,   los   rótulos  de   los






ya   sea   de   consumo   en   publicidad,  de   resultados   en   investigaciones,   etc.   Si   hacemos   una   pequeña
búsqueda  por   internet  podremos  comprobarlo,  existen  canales  en  vimeo que  muestran  infinidad de
trabajos de distinta índole utilizando esta técnica. En todos ellos se puede observar cómo la imagen se
caracteriza por ser muy icónica, llena diseños esquemáticos y funcionales. La armonía de los colores es
otro  carácter  que  influye en su atractivo,  casi  siempre utiliza   tonos  pardos  o  tonos  pastel,  en pocas
ocasiones se observan colores muy puros. Un uso que se está extendiendo en los últimos tiempos es el
que   encontramos  en  manuales  de   instrucción  o   incluso  en   los  video   tutoriales.  En   la   red  podemos
encontrar  muchos   de   gran   calidad   que   nos   enseñan   a   utilizar   programas   informáticos,   o   algunas
utilidades de nuestro ordenador. Las temáticas son muy variadas, cocina, mecánica, etcétera.
También  hemos   comprobado  que  ya   existen   algunas   organizaciones   sin   ánimo  de   lucro  que
prestan sus servicios para la elaboración de contenidos didácticos, como TED­Ed, nacida en 1984 con el
fin de difundir   ideas  a   través  de vídeos didácticos  y  educativos  mediante   la animación y el  Motion
Graphics.  Actualmente   disponen  de   una   plataforma  desde   la   que   se   puede   acceder   para   consultar


























Ya sabemos que el  Motion Graphics  es una herramienta muy poderosa para comunicar,   incluso
también  empieza  a  utilizarse   en   la   enseñanza.  Como ya  hemos  mencionado  anteriormente,  nuestra
propuesta consiste en el uso del Motion Graphics por nuestros docentes para la elaboración de su propio








propia.   Este   taller   impartido   en   la   Facultad  de   Bellas  Artes   va   dirigido   a   personal   docente   de   la
Universidad. El software utilizado para la creación de la animación y los gráficos se encuentra en el




























Proponemos  esta   imagen del   taller  para  aprender  a  usar   las  herramientas  necesarias  para  crearla  y
posteriormente   animarla.  Una  vez   aprendidas   el   alumnos  debe   crear   la   suya  propia.   Esta  primera
animación nos servirá como toma de contacto para empezar a familiarizarnos con Adobe After Effects© . En








La   metamorfosis   es   una   de   las   cualidades   que
observamos   en   los  Motion   Graphics.   Normalmente   no
existen   cortes   entre   planos,   sino   que   a   través   de
transiciones pasamos de una plano o escena a otra. Esto
se consigue haciendo que los objetos se metamorfoseen
para   convertirse   en  otros.  Cuando  diseñamos  nuestros






Realizamos   una   práctica   en   la   que   hablamos   sobre   la
evolución de   la   cámara   fotográfica.  Primero  dibujamos
cada  modelo  de   la   forma  más   esquemática  posible   en
Illustrator©  .  Como se observa en la imagen se trata tan
solo  de   un  montón  de   rectángulos   y   círculos,   pero   el














ahora  o  dibujarlo con  la  herramienta  Pluma,  siempre desde  Illustrator©  .  En
nuestro caso vamos a combinar ambas técnicas, pero un personaje puede ser
tan   sencillo   como   se   quiera.  Cuando   el   diseño  del   personaje   está   listo   lo
importamos a  After Effects©,  una de  las grandes ventajas de trabajar con los
paquetes   de  Adobe©  es   que   todos   sus   programas   tiene  mucha   cohesión   y
facilitan las tareas, respeta la separación de capas de un archivo de illustrator y
si   necesitamos   hacer   algún   cambio   en   la   imagen   desde   Illustrator
automáticamente   se   actualizará   en  After   Effects©.   Con   esta   práctica
comprobamos   cómo   podemos   animar   un   personaje   de   una   forma   fácil
partiendo de una imagen completamente estática. Gracias a una herramienta
de  After   Effects©  llamada   herramienta   de   posición   libre,   podremos   animar
nuestro  personaje,   aunque  con  ciertas   limitaciones,   los   resultados   son  muy
buenos. Esta herramienta coloca una serie de chinchetas en las articulaciones








excelentes.   Los   alumnos/docentes   llegaron   sin   apenas   conocer   qué   significaba   la   expresión  Motion
Graphics y al término de éste ya podían realizar animaciones muy satisfactorias y aplicar la herramientas






































para   cualquiera.   Los  Motion   Graphics  educativos   pueden   ejercer   una   gran   influencia   ya   que   nos
impregnamos   de   estas   imágenes   y   empezamos   a   adquirir   pautas   estilísticas   que   influyen   en   el
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